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1Povzetek
V tem diplomskem delu sem predstavil koncept odzivne spletne strani, pri čemer sem se osre-
dotočil na tehnologije, vpletene v izdelavo tovrstne spletne strani, ter izzive, s katerimi se je 
potrebno soočiti. Poskušal sem raziskati in opredeliti problematiko ter trende, ki jih povečana 
uporaba sodobnih mobilnih naprav prinaša pri dostopanju do spleta. Pomemben del je pred-
stavljalo raziskovanje preteklih in aktualnih tehnologij za izdelavo spletnih strani, namenjenih 
več različnim tipom naprav. Podrobneje sem se posvetil načrtovanju in razvoju takšnih spletnih 
vsebin, saj je to podlaga za praktični del diplomske naloge. V praktičnem delu sem s pomočjo 
tehnologij HTML5 in CSS3 razvil koncept spletnega stripa v obliki odzivne spletne strani, ki 
prilagaja prikaz vsebine glede na napravo, s katere dostopamo do strani. Poleg tehničnega vidika 
sem se pri razvoju odzivne spletne strani osredotočil še na razpored vidnih elementov spletne 
strani in na njihovo prilagajanje ob dostopu do strani z različnimi napravami.
KLJUČNE BESEDE: odzivna spletna stran, HTML5, CSS3, spletna vsebina, razvoj spletnih 
strani, odzivne vsebine
2Abstract
The diploma thesis presents the concept of responsive websites, the underlying technologies and 
challenges of their development. Distinct trends and difficulties are presented, which are caused 
by increased usage of modern mobile devices for online browsing.  Currently and previously 
used technologies enabling the creation of responsive websites are outlined. The main part of the 
thesis focuses on the use of HTML5 and CSS3 technologies for the development of a webcomic 
page in the form of a responsive website. It adapts the display of content depending on the de-
vice used to access the website. In addition to the technical aspect of website development, the 
thesis also focuses on the layout of visual elements on responsive websites and the response they 
provide during user interaction.
KEYWORDS: responsive website, HTML5, CSS3,  web content, website development, 
responsive content 
31. Uvod
 Svet postaja vedno bolj mobilen. V sodobnem času ni nič posebnega, če posameznik 
zaradi službenih ali drugih obveznosti prepotuje na desetine tisočev kilometrov na leto. Tako 
posamezniki vedno več časa preživljajo na letališčih, avtobusnih in železniških postajah ter av-
tocestnih postajališčih. Mobilnost družbe v zadnjem desetletju se kaže tudi v pokritosti prostora 
z različnimi tehnologijami, ki omogočajo dostop do spleta. Danes ima že malodane vsak otrok 
pametni telefon, poleg telefonov pa je trg preplavljen še s tabličnimi in prenosnimi računalniki, 
pametnimi televizijami ter ostalimi napravami različnih vrst in velikosti. 
 Izgled in delovanje spletnih vsebin sta se morala s časom prilagoditi novemu načinu 
dostopanja. Razrešiti je bilo potrebno določene probleme, ki so nastali z uporabo novih vrst 
naprav,  katerim sta se prilagodili tudi oblika in sestava spletnih vsebin. To je privedlo do uvelja-
vitve rešitev, ki so na različne načine uporabniku poskušale približati vsebine in olajšati uporabo 
spleta. Ena izmed najpogostejših oblik prilagoditve vsebin za dostop iz različnih vrst naprav je 
tako imenovana “responsive” ali odzivna oblika strani.   
 Za boljše razumevanje tematike odzivnih spletnih strani je nujen pogled v preteklost, 
kjer lahko izluščimo nekaj ključnih trenutkov, ki so privedli do razvoja in uporabe odzivnih 
spletnih strani:
•	 1990: CERN objavi prvo spletno stran, katere avtor je Tim Berners-Lee [1] 
•	 1990 - 1995: prvi koraki razvoja HTML v CERN-u [2]  
Slika 1: Prva spletna stran, CERN (1990). (Vir [1])
4•	 od 1995 dalje: organizacija W3C začne skrbeti za razvoj in standardizacijo HTML   
 in CSS jezikov [2]
•	 1999: objava prvih osnutkov CSS3 (še vedno v razvoju) [2]
•	 2002: prva proto-odzivna spletna stran, audi.com [3]
Slika 2: Prva odzivna spletna stran, audi.com, v treh pogledih (2002). (Vir [2])
•	 2007: lansiranje iPhona in začetek obdobja pametnih telefonov ter     
 mobilne spletne revolucije
•	 od 2010 dalje: pojav prvih pravih odzivnih spletnih vsebin kot odziv na skokovit porast  
 uporabe pametnih naprav za dostopanje do spleta
•	 2014: izid HTML 5, ki standardizira tiste rešitve, ki omogočajo razvoj odzivnih spletnih 
 strani do današnjega nivoja [4]
1.1 Pregled literature in virov
 Največ tehničnega znanja sem črpal s spletnih strani, kot je w3schools, ki smo jo kot 
vir uporabljali že v času študija. Spletna stran w3schools je ogromna knjižnica znanja za učenje 
uporabe HTML, CSS in JavaScript jezikov, preučevanje aplikativnih primerov, vaj ter ostalega 
uporabnega gradiva, s pomočjo katerega se uporabniki lahko sami naučijo izdelave spletnih 
vsebin.
 Teoretično znanje sem večinoma črpal iz izvirne (angleške) različice Wikipedije ter ko-
pice manj znanih spletnih lokacij, ki so mi omogočile nadgradnjo znanja in predstavitev kon-
ceptov uporabe jezikov HTML in CSS, ki so predstavljeni v tej diplomski nalogi.
5Slika 3: w3schools, vstopna stran. (Vir [3])
1.2 Pregled vsebine diplomskega dela
 V diplomski nalogi je obravnavana metodologija, postopki in tehnologije, ki jih potre-
bujemo za izdelavo odzivnih spletnih strani. Obdelana je problematika klasičnih statičnih sple-
tnih strani, zgodovina rešitev omenjene problematike skozi HTML in CSS tehnologije in ključne 
točke, ki so privedle do tega, da je ta metoda postala ena izmed najbolj razširjenih rešitev, ki so 
uporabljane pri izdelavi sodobnih spletnih strani. Pridobljeno znanje sem potem apliciral na 
opisani primer stripa v obliki odzivne spletne strani. 
 Najprej sem obravnaval klasično zasnovo statične spletne strani, njene prednosti in po-
manjkljivosti, ter jo primerjal z modernejšimi pristopi k izdelavi strani. Preučil sem tudi sodob-
ne prijeme pri izdelavi spletnih strani za različne platforme, primerjal različne prijeme, ter po-
skusil utemeljiti, zakaj je oblikovanje odzivnih spletnih strani najbolj primerna metoda izdelave 
spletnih strani za vrsto vsebine, ki sem jo želel predstaviti. 
 V četrtem poglavju te diplomske naloge je opisana izdelava spletnega stripa v obliki od-
zivne spletne strani. Izpostavljene so težave, na katere sem naletel, prikazana je uporaba HTML 
in CSS kode ter programska oprema, ki mi je omogočila izdelavo spletne strani v najbolj opti-
malni različici, ter seveda testiranje in ugotovitve ob zaključku izdelave. Nalogo sem zaključil z 
analizo svojega dela ter orisom morebitnih izboljšav, ki bi jih lahko implementiral v drugačnih 
situacijah.
62.  Spletna stran in postavitev elementov
2.1 Zasnova klasične (statične) spletne strani 
 Klasične statične spletne strani postajajo vedno bolj domena preteklosti.  Razlog za to 
leži predvsem v dejstvu, da je zahteve sodobnega uporabnika zelo težko zadovoljiti zgolj s statič-
nim prikazom informacij. Razlog v veliki meri leži v dejstvu, da so sodobni uporabniki spletnih 
vsebin večinoma fokusirani na uporabo spleta preko mobilnih naprav. V preteklosti je spletno 
oblikovanje temeljilo na principu ustvarjanja vsebin za točno določen tip naprav, torej sprva 
osebne računalnike, bodisi stacionarne ali prenosne. V zgodnjih obdobjih razvoja svetovnega 
spleta je to pomenilo preproste strani, vezane na točno določeno vrsto ločljivosti prikazovalnih 
naprav. Takrat so bili to po večini zasloni s katodno cevjo oziroma t. i. CRT zasloni z ločljivostjo 
okoli 640 × 480px. Spletne strani za tovrsten prikaz so bile izdelane v HTML jeziku, brez upora-
be kakršnihkoli posebnih efektov. S časom je razvoj novih rešitev, kot so HTML 4, Macromedia 
Flash, JavaScript in ostale, omogočil interaktivnost in spremenil izgled spleta, ne pa tudi ogrodja 
samih spletnih strani.
 Spletne strani so načeloma sestavljena iz osnovnih gradnikov, kot so na primer: 
•	 ovoj oziroma wrapper
•	 glava strani oziroma header 
•	 stranski okvir oziroma sidebar
•	 članek oziroma article
•	 noga strani oziroma footer
Prikazana oblikovna zasnova strani je z vidika uporabe osnovnih gradnikov še vedno najpogo-
stejša, saj je v tej obliki zelo pregledna in berljiva. Glava oziroma header strani skrbi za predsta-
vitev namena strani uporabniku, saj se na njej običajno nahajajo logotip, glavni meni in iskalna 
vrstica (t.i. search bar). Glavni del strani je v tem primeru članek, ki vsebuje besedilo, fotografije 
ali katerekoli druge multimedijske vsebine. Stranski okvirji služijo predvsem navigaciji, poudar-
janju določenih vsebin in podobnim namenom. Po večini ima spletna stran enega ali dva stran-
ska okvirja, ki ležita vsak na svoji strani članka. Tako na primer pri blogih srečamo levi stranski 
7Slika 4: Postavitev statične spletne strani.
okvir, kjer se nahaja meni, povezave do podstrani in ostalo, medtem ko desni stranski okvir 
pogosto vsebuje razne zanimivosti, kot so oblački z oznakami oziroma t.i. tag cloud, kategorije 
objav in podobno. Noga strani je običajno najmanj bran del strani, saj je lociran na dnu, ter je 
navadno tudi najmanj pomemben, vsebuje pa podatke, kot so lastništvo pravic strani, povezave 
do pomoči, pogojev uporabe in podobnega.
2.2 Pomanjkljivosti klasičnih spletnih strani
 S pojavom naprav kot so Apple iPad in iPhone ter pametnih mobilnikov, delujočih na 
platformi Android, je dostop do spleta kjerkoli in kadarkoli začel postajati vse bolj vsakdanji 
za vedno širši krog uporabnikov. Splet je danes nepogrešljiv del vsakdanjika, obiski določenih 
spletnih strani neprestano podirajo rekorde, predvsem zaradi družabnih omrežij in spletne di-
stribucije zabavnih vsebin. Uporabniki hočejo dostopati do vsebin kjerkoli se nahajajo, zdaleč 
ne več samo za mizo kjer se nahaja njihov namizni oziroma prenosni računalnik. Pravzaprav je 
trenutno dostopanje do spleta preko mobilnih naprav že standardni način obiskovanja spleta in 
trend uporabe teh naprav še vedno narašča, po drugi strani pa dostopanje do spleta preko na-
miznih in prenosnih računalnikov upada. Ravno ta trend je začel poglabljati težave, saj še nekaj 
let nazaj večina spletnih strani ni bila zasnovanih in optimiziranih za dostopanje z mobilnih 
naprav. 
8Slika 5: Primer pomanjkljivosti statične spletne strani, petrol.si. 
Ustrezen prikaz namizne in neustrezen prikaz mobilne različice. (Vir[4])
 V naslednjih podpoglavjih je opisanih nekaj poglavitnih težav, ki nastajajo pri uporabi 
mobilnih naprav, kot so tablični računalniki in pametni telefoni, za dostopanje do spletnih vse-
bin, zasnovanih na statični način.
2.2.1 Kompleksnost in postavitev elementov
 Eden izmed temeljnih principov oblikovanja se glasi »manj je več«. Pravzaprav se ta 
princip nebi smel nanašati le na razne podzvrsti oblikovanja, temveč bi se ga morali držati tudi 
razvijalci spletnih strani. To velja še zlasti, kadar govorimo o razvoju sodobnih spletnih strani, 
neodvisnih od velikosti zaslona, vrste medija in platforme, na kateri se izvaja. 
 Problem prevelike kompleksnosti spletnih strani še nikoli ni bil tako opazen, kot je v 
sodobnih časih mobilnega interneta, varčnih mobilnih procesorjev in operacijskih sistemov 
Android ter iOS. Kompleksnost se pojavlja v dveh oblikah, tehnološki in oblikovni.
 Tehnološka kompleksnost se izraža v tem, da je klasična spletna stran polne velikosti
preprosto prezahtevna za enakovreden prikaz na različnih mobilnih napravah. Veliko tehnolo-
gij, ki jih lahko uporabimo pri izdelavi strani, namreč pri teh napravah ni več podprtih. Eden 
izmed najbolj znanih preteklih primerov je prenehanje omogočanja Flash tehnologije na Apple 
iPad in iPhone napravah.
 Oblikovna kompleksnost pa se izraža predvsem pri nepreglednosti spletnih strani na 
mobilnih napravah oziroma celo na klasičnih računalniških zaslonih. Pri obisku takšnih nepre-
glednih strani se uporabnik pogosto ne znajde dobro, saj vsebujejo preveč motečih oblikovnih
9 elementov. Odvečni oblikovni elementi ne delujejo dobro izven okolja, za katerega so bili zasno-
vani, kar je posledično moteče pri interakciji z vsebino.
 Postavitev (angl. layout) je zelo pomemben faktor pri oblikovanju spletne strani, saj 
ključno vpliva na interakcijo uporabnika z vsebinami predvsem zaradi vpliva na razporejanje 
percepcije vsebin na bolj in manj pomembne. Ravno zaradi tega navideznega sistema prioritet je 
postavitev elementov znotraj strani zelo pomembna, če želimo pri uporabnikih doseči razume-
vanje v skladu z našo zamislijo spletne strani. Danes je ta sistem prioritet veliko bolj pomemben, 
kot je bil v časih spletnih strani, razvitih izključno za zaslone namiznih in prenosnih računal-
nikov. Zaradi manjših zaslonov tabličnih računalnikov in pametnih mobilnikov tako nastane 
pomanjkanje prostora, na katerem lahko udobno predstavimo spletno stran ter njene vsebine. 
Zato je načrtovanje, kateri elementi so višje na seznamu prioritet, veliko bolj pomembno. Po-
manjkanje pazljivosti pri postavitvi v klasičnih spletnih straneh je tako eden največjih vzrokov, 
zakaj so se razvijalci pozneje začeli odločati za izdelavo spletnih strani, namenjenih posebej 
mobilnim napravam, oziroma strani, ki so vsaj prilagojene ogledu na tovrstnih zaslonih. Poleg 
tega je potreba po veliko bolj jedrnatih vsebinah, koncentriranih na manjši prostor, povsem 
spremenila način razmišljanja razvijalcev po vsem svetu. Pred časom se je tako začel pojavljati 
tako imenovani »mobile first« pristop k razvoju in oblikovanju spletnih strani, ki kot privzeti 
prikaz spletnih strani določa mobilne naprave in ne več računalniških zaslonov. Posledično so 
spletne strani postale veliko bolj elastične in namensko prilagodljive.
2.2.2 Velikost strani in količina vsebine
 Prevelike spletne strani se nalagajo počasi ter so zato manj odzivne. Ta pomanjkljivost 
je zlasti opazna pri dinamičnih spletnih vsebinah, ko se stran samodejno delno osvežuje v do-
ločenih časovnih intervalih. Težave, ki jih povzročajo prevelike spletne strani, pa vseeno možno 
naslavljati zelo preprosto. Pri razvoju se je treba osredotočiti na preprostost in jedrnatost vsebi-
ne, ki mora biti okleščena nepotrebnih elementov, kot so razna pojavna okna, flash video oglasi 
ter podobno.
 Problem klasičnih spletnih strani se včasih izraža tudi v preveliki količini vsebine, zaradi 
česar strani izpadejo nepregledne, težke in preveč kompleksne. Ne glede na to kakovost zasno-
vane navigacije in postavitve elementov obstaja velika možnost, da bo uporabnik v primeru 
prevelike količine podatkov, ki jih mora pregledati,  hitro lahko obupal ter zapustil stran. Kljub 
temu je problem s preveč vsebine preprosto rešljiv s pravilnim strukturiranjem podstrani, na 
katerih ni nikoli preveč besedila naenkrat.
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 Še en vidik problematike z vsebino je ta, da vsebina včasih preprosto ni primerna za kon-
zumiranje na mobilnih napravah. Sem večinoma spadajo problemi, kot so raztegnjene in skrče-
ne slike, ki so zaradi tega popačene ali pa so preslabe kakovosti, spletni video predvajalniki, ki 
niso prilagojeni interakciji z zaslonom na dotik (premajhni gumbi, ni jasnih navodil za vstop in 
izstop iz načina za predvajanje čez polni zaslon), video posnetki slabe kakovosti, napačna izbira 
pisav (slabša berljivost besedila, slab estetski vtis) ter lastnosti pisav (krepko, kurzivno, prevelika 
velikost, podčrtano besedilo),  pojavna okna in podobno. 
 Poleg izogibanju omenjenim napakam, pa je potrebno predvsem paziti, da je vsebina 
primerna namenu strani. Če je denimo stran namenjena promociji določenega izdelka, je po-
membno, da se osredotočenost uporabnikov usmeri na ta izdelek in se ne zavzema njihove po-
zornosti z nepotrebnimi oglasi na strani ter jih s tem odvrača od želene zaznave sporočila strani. 
2.2.3 Navigacija in uporaba efektov
 Navigacija je poleg postavitve strani najpomembnejši dejavnik, ki vpliva na interakcijo 
uporabnika s statično spletno stranjo, če do te ne dostopa na klasični način. Pri tradicionalnih 
straneh možnosti za razvoj navigacije na spletni strani dopušča skoraj neomejeno kreativnost, 
vsaj dokler je navigacija pri tem še vedno gladka in uporabna. 
 Ko poskušamo zasnovati sodobno spletno stran, ki je fleksibilna in namenjena ogledu 
na klasičnih osebnih računalnikih, tablicah in pametnih telefonih, pa moramo kot razvijalci in 
oblikovalci veliko bolj paziti. Že zaradi drugačnega načina interakcije z zasloni na dotik se mo-
ramo pri navigaciji odreči raznim okrasnim efektom, kot so spustni meniji in ostali efekti, ki so 
neposredno povezani z uporabo miške. Poleg navedenega moramo upoštevati, da so prsti, ki z 
zasloni na dotik neposredno konkurirajo miški, s svojo velikostjo in fizičnimi lastnostmi dosti 
manj precizno orodje za navigacijo. Zato moramo pri razvoju paziti na to, da so vsi elementi, 
namenjeni neposredni interakciji, prilagojeni temu dejstvu. To med drugim pomeni, da pove-
zave in navigacijski elementi, kot so gumbi, ne smejo biti bodisi premajhni ali preveč blizu drug 
drugemu.
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2.3 Principi izdelave sodobnih spletnih strani 
 Elementi na katere moramo biti pozorni pri zasnovi uporabniškega vmesnika in uporab-
niške izkušnje za zaslone mobilnih spletnih naprav, so opisani v naslednjih podpoglavjih.
2.3.1 Prelom strani
 Večina mobilnih spletnih naprav je opremljena z merilnikom pospeškov znotraj napra-
ve,  ki glede na meritve sproti prilagaja orientacijo slike na zaslonu bodisi pokončno ali ležeče. 
Poskrbeti je potrebno, da stran deluje enako pregledno ne glede na orientacijo ter ločljivost 
zaslona. Pregib (angl. fold) [5] je pri tem pomemben, in že pri snovanju je potrebno predvideti, 
kje se bo primeril pri različnih ločljivostih in orientaciji strani (vodoravno oz. angl. landscape 
mode, navpično oz. angl. vertical mode). Če ta aspekt ni upoštevan, je preglednost in tekoče 
branje strani slabše. Napačno predviden prelom lahko pomeni tudi to, da bodo določene vsebi-
ne, kot so slike in video posnetki, prikazane tako, da se bo moral uporabnik sam premikati po 
strani in s tem doseči, da bo lahko normalno videl želeni element. Primer tovrstne slabe prakse 
je denimo slika, ki jo stran izriše kot preveliko za zaslon, na katerem uporabnik gleda vsebino. 
2.3.2 Skalabilnost strani in njenih elementov
 Uporabniki zaslonov na dotik poljubno povečujejo in zmanjšujejo velikost prikaza stra-
ni na mobilni napravi in zato je potrebno za tovrstno interakcijo predvideti, kako to vpliva na 
prikaz in preglednost spletnih elementov strani ter konec koncev tudi estetsko popraviti mo-
rebitne neljube in moteče dogodke, ki se lahko pojavijo ob takšni interakciji. Ta problem ima 
lahko podobne posledice kot nepravilno predviden prelom, saj so lahko zaradi tega vsebine 
prikazane neberljivo, ter se mora uporabnik ročno premikati po strani, da bi lahko videl celotno 
vsebino. Predvsem je to razvidno pri besedilu, saj ob približevanju pogleda deli besedila bežijo 
izven vidnega polja, kar uporabnika prisili v premikanje levo-desno. 
 Način prikaza besedila je na spletnih straneh izjemnega pomena. Pozicija, zgoščenost, 
velikost in vrsta pisave so vidiki, na katere moramo kot ustvarjalec strani paziti pri oblikovanju 
besedila. Besedilo mora biti dovolj veliko, da uporabniku ni potrebno vklapljati povečave, saj 
to po nepotrebnem dela interakcijo manj tekočo. Kljub temu pa besedilo ne sme biti preveliko, 
saj mora uporabnik v tem primeru opraviti veliko več premikov, da lahko prebere vse besedi-
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lo.  Poleg velikosti besedila je pozornost smotrno nameniti tudi prelomu vrstic, saj tudi s tem 
poskrbimo za izogibanje nepotrebnemu premikanju po strani. Pomembni so še širina besedila, 
njegovi poudarki (krepko, kurzivno) ter vpliv omenjenih dejavnikov na berljivost strani oziro-
ma prijaznost očem uporabnika. Pri oblikovanju preloma besedila je zelo pomemben element 
tudi razmak med vrsticami.
Slika 6: Prelom strani, primer na dveh prikazih iste strani. (Vir[5])
 Glede na to, da pri zaslonih na dotik prsti nadomeščajo miško kot orodje za interakcijo, 
je temu potrebno prilagoditi tudi vse interakcijske elemente strani, kot so povezave, gumbi in 
slike, saj ima konica prsta v primerjavi z miškinim kazalcem veliko večjo območje interakcije 
na ekranu. Pri tem je potrebno upoštevati primerne razdalje med elementi (npr. povezavami), 
tovrstni elementi pa morajo biti dovolj veliki, da uporabniku ne povzročajo težav pri interakciji 
a so hkrati dovolj majhni, da ne motijo izgleda in preglednosti celotne strani. 
Dinamičnost strani je pogojena z možnostjo uporabe v navpičnem in ležečem načinu prikaza, 
kar je rešljivo s prilagajajočim se CSS. Elementi morajo biti uporabni za interakcijo tako v leže-
čem kot tudi navpičnem načinu prikaza.
 Kot je omenjeno že pri opisu problemov navigacije, je primerna velikost elementov, na 
katere uporabnik tapne s prstom eden izmed najpomembnejših dejavnikov dobrih spletnih stra-
ni, ki so prilagojene zaslonom na dotik. Glede na to, da uporabnik z lahkoto tapne že na gumb 
velikosti 20 × 20px, moramo paziti, da ta ni prevelik, saj bi s tem stran lahko izpadla preveč 
poenostavljena. 
 Povezave so ključen element za navigacijo po straneh. Klasične strani uporabljajo tako 
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Slika 7: Primer skalabilnosti pisave. (Vir[6])
tekstovne povezave kot tudi navigacijske gumbe in podobno. Pri sodobnih straneh se je potreb-
no tekstovnim povezavam izogibati, saj so nemalokrat premajhne za navigacijo s prstom. Kot 
alternativo temu uporabimo recimo oblaček s pomembnimi pojmi uporabljenimi v besedilu 
(angl. tag cloud). To so pojmi, ki so referenca na podobne teme oziroma tako imenovanimi 
»tagi«. Ta oblaček je lahko poljubne oblike in velikosti, tako, da lahko z lahkoto sami določimo 
velikost in obliko, ki je najbolj primerna dotiku s prstom. 
 Naslednji oblikovni element kritičnega pomena so gumbi. S tem so mišljeni predvsem 
navigacijski gumbi in gumbi s povezavami oziroma menijski gumbi, saj ključno vplivajo na inte-
rakcijo uporabnika z vsebino. Gumbi pri sodobnih spletnih straneh so najpogosteje vizualno so-
rodni ikonam operacijskih sistemov in niti ne izgledajo kot navadne ikone, saj so najrazličnejših 
oblik in velikosti. Od klasičnih ikon torej največkrat poberejo vizualne ključe, kot so prepoznav-
nost namena (na primer hišica za povezavo na glavno oziroma domačo stran) ter preprostost 
zasnove, ki je dokaj nezahtevna  za uporabo pri zaslonih na dotik. Gumbi so posledično lahko 
zelo uporaben element sodobne spletne strani, sploh če je uporabljena ustrezna velikost in obli-
ka ter splošno ujemanje z ostalimi elementi strani.
2.3.3 Preprostost zasnove in interakcije
 “Manj je več” je že od nekdaj eden temeljnih principov oblikovanja, kar seveda velja tudi 
na področju snovanja spletnih strani. Pri oblikovanju moramo tako dandanes stremeti pred-
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vsem k preprostosti in lahkotnosti zasnove.  Pri tem je najbolje, da se držimo načela lego kock; 
če je naša stran prikazana na velikem zaslonu, jo lahko primerjamo z navadnimi lego kockami, 
ko je pa stran prikazana na malem zaslonu mobilne naprave so elementi bolj podobni velikim 
lego (duplo) kockam, namenjenim manjšim otrokom, kar v oblikovnem smislu pomeni večje 
gradnike in bolj gladko, mehko ter odprto postavitev. Hkrati to pomeni tudi opuščanje zahtev-
nejših elementov, kot so spustni meniji in elementi, ki reagirajo na pozicijo kazalca miške 
(“mouse hover” efekti in podobno). 
Slika 8: Skalabilnost menija. (Vir[7])
 Preproste spletne strani ne vsebujejo odvečne vsebine, kar pripomore k lažji navigaciji, 
predvsem zaradi manjšega števila podstrani oziroma oddelkov, ter manjši vizualni natrpanosti 
vsebine. To je možno doseči tako, da navigacijske možnosti omejimo na en sam navigacijski 
meni. Poskrbeti je potrebno tudi, da je navigacija enakovredna in konsistentna povsod na sple-
tni strani. Čistejšo navigacijo dosežemo, če se izognemo uporabi spustnih menijev in navigacij-
ske podelemente vgradimo v dizajn same strani. Preprosteje zasnovane strani pripomorejo tudi 
k manjši velikosti same strani ter s tem tudi k njenemu hitrejšemu nalaganju. Z optimizirano in 
prečiščeno CSS kodo tako pripomoremo k manjšemu številu HTTP zahtev, ki jih stran pošlje 
strežniku, kar omogoča hitrejše nalaganje in večjo odzivnost. 
 Ena glavnih zanimivosti interakcije z zasloni na dotik je dejstvo, da ni več toliko po-
membna orientacija levo-desno, kar še posebej velja za manjše mobilne naprave, kot so pametni 
telefoni. Pri uporabi zaslona zaradi lege naprave glede na uporabnika, pogosto osredotočanje na 
desničarje ali levičarje ni več smiselno, ker je uporaba mobilnih naprav v tem smislu razpore-
jena praktično enakovredno. To velja predvsem, če napravo uporabljamo v zanjo najpogostejši, 
navpični legi (angl. portrait mode). Pri tem načinu prikaza se je veliko bolj pomembno osredo-
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točiti na to, kako vsebine razporediti vzdolž navpične osi, saj je orientacija po tej osi težja kot po 
vodoravnici, ker so potrebni daljši gibi s palcem oziroma pri tabličnih računalnikih z zapestjem 
[6].
 Smernice pri interakciji z mobilnimi napravami so se izoblikovale predvsem glede na fi-
ziološki vidik upravljanja z napravami. Pri pametnih telefonih je tako glavno orodje za osnovne 
premike palec tiste roke, s katero držimo napravo. Ker je prostor na zaslonu, ki ga v tem primeru 
palec pokriva, podoben pri levi in desni roki, je potrebno veliko bolj paziti, katere stvari so višje 
oziroma nižje vzdolž navpične osi zaslona. Pri mobilnih napravah je seveda najlažje dosegljiv 
spodnji del zaslona, zato se tam običajno nahajajo navigacijski gumbi in podobni elementi. Ker 
pa je iz istega razloga spodnji del zaslona pogosto pokrit s palcem, je potrebno paziti, da se vse-
bine, ki so namenjene očem, nahajajo višje, v zgornjem delu zaslona. Teh smernic se držita tako 
Android kot tudi iOS. S tega stališča je pomembno, da se v spodnjem delu izogibamo prevelike-
mu številu ostalih interakcijskih elementov, predvsem gumbov, saj so spodnje ikone namenjene 
izključno instinktivnemu upravljanju z napravo. Iz omenjenega lahko sklepamo, da  je najboljša 
praksa, če se gumbi, ki niso sistemski in niso namenjeni primarni navigaciji, nahajajo v skraj-
nem zgornjem robu zaslona. To zlasti velja za iskalne vrstice ter gumbe, s katerimi preklapljamo 
na ostale podvsebine.  Isto velja tudi za razne sporočilne vrstice in pasice. 
Slika 9: Dostopnost s palcem na zaslonu, od najlažje (zelena) do najtežje (rdeča) 
pri levičarjih in desničarjih. (Vir[8])
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3. Prikaz spletnih vsebin na različnih napravah 
 in odzivne spletne strani
 V tem poglavju obravnavam nekaj možnosti, ki jih lahko uporabimo kot rešitve pri pro-
blematiki izdelave spletne strani, namenjeni uporabi na več različnih napravah. Osredotočam 
se predvsem na tehnične vidike podajanja spletnih vsebin preko sodobnih medijev, s čimer po-
skušam oceniti, katera izmed njih bi lahko bila v posamezni situaciji najbolj primerna. Tako 
pri vsaki rešitvi navajam nekaj pozitivnih in negativnih aspektov teh vidikov, kot že omenjeno 
predvsem s tehničnega, nato pa še s praktičnega vidika. Podajam tudi svojo utemeljitev, zakaj 
sem se odločil za odzivno zasnovo spletne strani, ki sem jo izdelal za potrebe diplomske naloge.
3.1 Spletna stran kot aplikacija
 Zgodovina nas uči, da je razvoj spleta in spletnih vsebin sorazmerno neodvisno od 
operacijskih sistemov računalnikov. Najpogosteje je bila edina vez med sistemsko programsko 
opremo in spletom brskalnik. Omenjena programska oprema je skrbela za pravilen prikaz in 
kompatibilnost spletnih vsebin ter delovala kot most med uporabnikom in svetovnim spletom. 
V preteklosti spletne strani še niso bile obllikovane z mislijo na optimalno prikazovanje na mo-
bilnih brskalnikih, zaradi česar se je veliko razvijalcev odločilo razviti ločeno aplikacijo svoje 
spletne strani.
 Spletna stran kot aplikacija je bila po začetku prodaje prvega iPhona praktično edina 
res zanesljiva in delujoča metoda distribucije spletnih vsebin na mobilnih napravah, saj pred 
skokovitim porastom prisotnosti te naprave na trgu te potrebe dejansko še ni bilo. IOS je bil 
namreč takrat prvi tovrstni mobilni operacijski sistem, ki je imel lastni distribucijski kanal za 
programsko opremo - App Store. Ta je prišel tovarniško nameščen že v drugi generaciji naprave 
iPhone, iPhone 3G [7].
 Čez nekaj let je podjetju Apple sledil Google s svojim mobilnim operacijskim sistemom 
Android, ki temelji na Linux jedru, uporabnikom pa je aplikacije ponudil preko svojega distri-
bucijskega kanala Google Play.
Pozitivni vidiki aplikacije kot načina podajanja spletnih vsebin na mobilnih napravah
 Med pozitivne lastnosti aplikacij v zvezi z konzumacijo spletnih vsebin na mobilnih 
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napravah lahko štejemo predvsem možnosti promocije in distribucije skozi namenske portale 
kot sta App Store in Google Play. Druga pozitivna lastnost aplikacij je sorazmerno preprosta 
uporaba za uporabnika, saj so izločene potencialne težave kompatibilnosti vsebine aplikacije z 
okoljem, v katerem se nahaja, kot se na primer dogaja pri ostalih (flash aplikacije na iOS). 
Negativni vidiki 
 Največji minus je težaven razvoj aplikacij v primerjavi z razvojem klasičnih spletnih stra-
ni. Glavni vzrok za to ostaja predvsem uporaba različnih vrst programskih jezikov pri progra-
miranju mobilnih operacijskih sistemov, zaradi česar razvoj aplikacij zahteva predznanje na tem 
področju. S tem je izdelava tovrstnih aplikacij otežena, če želi razvijalec isto vsebino prikazati na 
različnih platformah. Zaradi omenjenega razloga, je podajanje spletnih vsebin v obliki aplikacije 
težavno ne samo z vidika razvoja, temveč tudi stroškovno v primerjavi z ostalimi oblikami, saj 
zahteva neprimerno več znanja, finančnih sredstev, časa in osebja. 
 
Sklep
 Spletna stran v obliki mobilne aplikacije je preprosta za uporabo, vendar hkrati neprak-
tična rešitev za razvijalca.  Čeprav je v tem primeru prikazana vsebina ne samo prilagojena, am-
pak prav načrtno izdelana za platformo, na kateri se prikazuje, je potrebno za vsako programsko 
platformo izdelati svojo aplikacijo. S tem se podaljša razvojni čas in povišajo stroški, ločen ra-
Slika 10: BBC spletna stran, kot IOS aplikacija za iPhone, iPad in Apple Watch. (Vir[9])
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zvoj spletne strani in aplikacije pa lahko privede do neskladnega posodabljanja vsebine. Vse-
eno je tovrstna rešitev trenutno še vedno najbolj razširjena, saj podjetjem ravno zaradi ločene 
aplikacije obstoječih spletnih strani ni potrebno predelovati, ampak samo določen del vsebine 
prenesejo v mobilno aplikacijo. 
3.2 Ločena spletna stran, namenjena mobilnim napravam
 Najpogosteje uporabljena rešitev na področju podajanja spletnih vsebin na mobilnih 
napravah je ta, da razvijalec poleg glavne strani izdela še stran, posebej prilagojeno mobilnim 
napravam. Tovrstne strani so specifično prilagojene manjšim formatom/velikostim zaslonov 
mobilnih naprav, pa tudi počasnejšim podatkovnim virom, preko katerih te naprave dostopajo 
do interneta. Kot razvijalci moramo omogočiti, da je ogled spletne strani možen z več različni-
mi brskalniki, na več različnih napravah. To nam na sodobnih pametnih telefonih in tabličnih 
računalnikih omogočajo predvsem progresivni spletni brskalniki.
 Mobilne spletne strani se v osnovi tehnološko ne razlikujejo od njihovih večjih soro-
dnic. Z izdelavo prav tako kot pri velikih spletnih straneh, lahko uporabimo tehnologije, kot 
so HTML, CSS in JavaScript, sodobni mobilni brskalniki pa podpirajo tudi mnoge druge, med 
drugim tudi HTML5 in CSS3. Ob obisku strani, stran zazna vrsto naprave, s katero uporabniki 
do nje dostopajo, ter jim namesto polne verzije strani posreduje mobilno različico, lahko pa 
Slika 11. The Guardian, kot aplikacija za android. (Vir[10])
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Slika 12. Mobilna in polna različica strani etsy.com. (Vir[11][12])
jim tudi ponudi, da ročno izberejo, do katere verzije želijo dostopati.  Z oblikovnega stališča je 
rešitev podobna izdelavi ločene aplikacije, le da v tem primeru izdelamo ločeno različico strani. 
Načeloma je tovrstna stran bolj dostopna, saj uporabnikom ni potrebno prenesti in namestiti 
ločene aplikacije, pač pa si jo preprosto ogledajo preko mobilnega brskalnika. 
 Pri razvoju mobilne spletne strani se uporablja namensko mobilno stilsko podlogo (angl. 
mobile stylesheet). To je vrsta CSS kode, ki poskrbi za pravilen prikaz vsebine spletne strani na 
mobilni napravi. Primarni namen mobilne stilske podlage je sprememba razporeda elementov, 
da le-ti lepše oziroma bolj smiselno izgledajo na zaslonu mobilnih telefonov in drugih naprav. V 
kodi to dosežemo tako, da pazimo na razporeditev elementov po vodoravni osi ter jih razširimo 
po navpični osi, saj ta ni toliko omejena. Gnečo preprosto razrešimo tako, da nepomembnim 
elementom v CSS priložimo vrstico 
display: none; 
kar prihrani marsikateri dragocen piksel na zaslonu. Poleg omenjene vrstice kode lahko prostor 
prihranimo še z zmanjševanjem razmakov med CSS elementi. 
 Naslednja pomembna naloga mobilnih stilskih podlog je zmanjševanje potrebne po-
datkovne pasovne širine, ki jo stran zahteva za sorazmerno hiter prikaz. Eden izmed preprostih 
ukrepov je, da na primer ukinemo prikaz velikih slikovnih ozadij, če priložimo prej omenjen 
kos kode slikam, ki za kontekst članka niso kritično pomembne. Če spletna stran uporablja 
slikovne datoteke za navigacijske gumbe, je potrebno razmisliti o nadomestitvi slednjih z golim 
besedilom, ali primernim CSS nadomestkom. Ostali ukrepi, za katere lahko poskrbimo z upo-
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rabo mobilne stilske podloge, so izboljšanje berljivosti s povečanjem velikosti pisave (zlasti pri 
majhnih ali srednje velikih besedilih), povečanjem klikabilnega področja gumbov in povezav, 
odstranitev plavajočih elementov ter ukinitev efektov ob prehodu z miško (angl. mouse over).
 Mobilno različico spletne strani lahko v brskalniško izkušnjo implementiramo na dva 
načina. Prvi je takšen, da poleg glavne kode CSS napišemo še ločen dokument s kodo za mo-
bilno stran ter nato v glavi strani s kodo definiramo, katerega naj stran prikaže ob zaznavi vrste 
naprave, s katero uporabnik dostopa do strani. Tako bi npr. za glavno stran implementirali kodo 
iz dokumenta style.css, medtem ko bi za mobilno različico implementirali kodo iz mobile.css. 
Možnosti, kako implementirati omenjeno rešitev, je več. Druga možna rešitev je, da mobilno 
verzijo spletne strani preprosto postavimo na URL naslov, ki je namenjen samo tej različici 
strani (primer: m.facebook.com, pri čemer ‘’m’’ pomeni mobile). Tudi pri tej rešitvi obstaja več 
možnosti za implementacijo.
 Ne glede na to, katero možnost uporabimo, lahko sami določimo, ali bo koda uporab-
nika samodejno preusmerila na mobilno različico strani ali pa mu damo možnost, da se odloči 
sam. Najboljša pa je seveda kombinacija obeh rešitev. 
Pozitivne plati mobilnih različic spletnih strani 
 Največji plus mobilnih različic spletnih strani in strani, posebej namenjenih mobilnim 
napravam je ta, da uporabniku ni potrebno storiti ničesar za udoben dostop do večine vsebin, ki 
si jih lahko ogleda tudi na polnih različicah spletnih strani. 
 Drugi velik plus je ta, da so tovrstne strani že v sami osnovi izdelane namensko za veli-
kosti mobilnih zaslonov. To izjemno prispeva zlasti k lahkotnosti interakcije uporabnika s sple-
tno vsebino preko mobilne naprave, saj razvijalci namerno upoštevajo fizične in tehnične last-
nosti naprav. 
 Tretja pozitivna lastnost mobilnih strani je njihova velikost in nezahtevnost v primerjavi 
s polnimi različicami tako s tehničnega kot tudi z razvojnega vidika. Ne samo da na strežnikih 
zasedajo manj prostora in pasovne širine, pač pa sorodni tehnološki prijemi, kot pri polnih raz-
ličicah spletnih strani (uporaba CSS, HTML, JavaScript) pripomorejo k lažjemu nadgrajevanju 
strani in posodabljanju vsebine. 
Negativne plati 
 Najbolj izstopa dejstvo, da je poleg primarne velike različice spletne strani potrebno vlo-
žiti čas, finančna sredstva in delovno silo še v razvoj namenske mobilne različice. Iz omenjenega 
razloga veliko majhnih podjetij še vedno nima mobilne različice svoje spletne strani, saj je zaradi 
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Slika 13. BMW odzivna spletna stran. (Vir[13])
večjih stroškov vzdrževanja, včasih slednja stroškovno in časovno preveč zahtevna za že tako 
omejene proračune, ki jih podjetja namenjajo spletni prisotnosti. 
3.3 Odzivna spletna stran 
 Odzivno spletno oblikovanje (angl. Responsive Web Design – RWD) je pristop k sple-
tnemu oblikovanju, usmerjen k snovanju spletnih strani, ki omogočajo optimalno izkušnjo za 
uporabnika in predstavljajo kompromis za oblikovalca z uporabo principov postopne degrada-
cije[9]. To je tudi glavna tema te diplomske naloge. 
 Ideja postopne degradacije spletne strani je sorazmerno nova, saj se je ta izraz prvič 
pojavil šele leta 2010, leta 2012 pa je bil ta pristop k izdelavi strani že označen kot eden izmed 
najhitreje rastočih trendov v spletnem oblikovanju. Izraz odzivno spletno oblikovanje je skoval 
Ethan Marcotte v reviji A List Apart (maj 2010)[9] in ga tudi prvi opredelil v knjigi z naslovom 
Responsive Web Design (2011). 
 Glavni principi odzivnega oblikovanja so prilagodljiva, dinamična postavitev elementov 
vidnega polja z uporabo fleksibilne proporcionalno orientirane mreže, fleksibilnih slik in CSS 
značk, ki ugotavljajo lastnosti naprave s katere dostopamo, ‘’mobile first’’ pristop in uporaba 
nevsiljivih JavaScript metod ter ostali temelji, na katerih je osnovana ideja elegantne degradacije 
strani (angl. graceful degradation). Odzivna spletna stran mora podpirati tudi osnovne mobilne 
22
naprave, ki nimajo JavaScript podpore, prav tako pa mora s samodejno detekcijo brskalnika 
(angl. browser sniffing) oziroma z zaznavo mobilne naprave ugotoviti, katere funkcije HTML 
in CSS omenjena naprava podpira. S pomočjo teh orodij, skupaj z določenimi JavaScript okvirji 
(jQuery, Modernizr), je poskrbljeno, da se spletna stran, ne glede na to, s katere naprave dosto-
pamo, na zaslonu izriše v obliki, najbolj primerni za uporabljeno napravo oziroma zaslon.
 Izdelave odzivne spletne strani se lotimo najprej z določanjem vsebine, običajno z name-
nom obdržati vso vsebino dosegljivo, ne glede na velikost zaslona. Če bi želeli stran z okrnjeno 
vsebino, bi v tem primeru posegli po izdelavi mobilne strani, tako pa želimo stran, ki je na vseh 
napravah vsebinsko identična, vendar pa kljub temu berljiva. Preglednost dosežemo, če na pri-
mer na minimalni velikosti usmeritev strani določimo kot navpično, saj je po tej osi izkoristek 
vidnega polja na zaslonu največji, pri maksimalni velikosti pa usmeritev pustimo v vodoravni 
legi. Pri snovanju odzivne strani si moramo kot razvijalci za minimalni standard postaviti konč-
ni cilj, da ista stran izgleda enako pregledno in berljivo na vseh napravah, na katerih jo obišče-
mo. 
Slika 14. Morfologija prikaza vsebine odzivne spletne strani. (Vir[14])
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Pozitivne strani odzivne zasnove 
 Dobra stran odzivne zasnove spletnih strani je najbolj vidna v dejstvu, da je to trenutno 
najbolj ekonomična rešitev pri snovanju spletnih strani za uporabo na velikem številu različnih 
naprav, saj s tem pristopom ustvarimo eno samo stran za prikaz na večjem število različnih 
naprav. Lahko sklepamo, da je takšno stran preprosteje promovirati, vzdrževati in konec koncev, 
če se projekta lotimo sistematično in premišljeno, tudi izdelati. 
 Ker je koncept odzivnega oblikovanja še vedno v razvoju, lahko predpostavimo, da pri-
hodnost spleta na mobilnih spletnih napravah leži v takšnem načinu dostopa in izdelave strani, 
saj odzivne spletne strani niso omejene samo na eno vrsto naprave in na eno velikost zaslona. 
S tega stališča lahko napovemo, da se bodo odzivne strani neprimerno lažje odzvale na prihod 
morebitnih novih naprav, kot že omenjene rešitve. 
Negativne strani
 Ker odzivna stran vsebuje vso možno vsebino, ki naj bi bila prikazana na velikem za-
slonu, določeno število teh elementov pa na majhnih zaslonih ni prikazano, morajo pa zaradi 
prikaza celotne strani še vedno biti naloženi, je največji minus odzivne strani velikost oziroma 
pasovna širina, ki jo njena vsebina potrebuje za prikaz. 
 Poleg velikosti so odzivne strani oziroma njihovo obnašanje zaradi prisotnosti določe-
nih elementov, pogosto nepredvidljive. V tem primeru moramo dosledno upoštevati pristop in 
že v izhodišču zasnovati stran, prilagojeno mobilnim napravam, šele nato lahko gradimo na teh 
temeljih in dodajamo elemente, ki so bolj pregledni na velikih zaslonih. 
 
3.4 Ostale možne rešitve
3.4.1 Koncept idealne postavitve spletne strani
 “Holy grail” oziroma sveti gral je koncept idealne postavitve in zasnove spletne strani, 
katero sestavlja poleg glave in noge več stolpcev enake višine, definiranih s stilskimi podlogami. 
Ne glede na definicijo pa naj bi bili vsi našteti elementi fluidni, oziroma prilegajoči se velikosti 
brskalnika. To je zelo zaželen koncept, katerega razvijalci pogostokrat poskušajo udejanjiti, ven-
dar ga je zaradi tehnoloških omejitev zelo težko zanesljivo implementirati v celoti. Trenutne 
tehnološke rešitve tega problema imajo večinoma vse precej pomanjkljivosti, zato je iskanje 
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optimalne implementacije dostikrat primerjano z iskanjem mitološkega svetega grala[10]. 
  Veliko spletnih strani zahteva postavitev z več stolpci oziroma kolumnami, z glavno vse-
bino strani v eni izmed njih (najpogosteje centralni), ter sekundarno vsebino (meni, oglasi, itd.) 
v ostalih. Pogosta zahteva pri takih straneh so na primer kolumne z ločenim ozadjem, mejami 
med njim ter vtisom, da so enake višine ne glede na to, če ima katera od kolumn vsebino večje 
višine kot ostale. Naslednja zahteva je pogosto tudi ta, da imajo stranski stolpci fiksno širino, 
medtem ko se centralni prilagaja tako, da z vsebino zapolni preostali del okna. Ena od zahtev je 
tudi, da v primeru, ko spletna stran ne vsebuje dovolj vsebine za zapolnitev celotnega zaslona, 
noga strani pade na dno okna brskalnika, namesto da tam zeva prazen prostor. 
 Težave se pojavijo, ko omenjene zahteve poskusimo rešiti na klasičen način. CSS, čeprav 
izjemno uporaben, ima trenutno preveč omejene zmožnosti pri postavljanju strani, da bi lahko 
z njegovo pomočjo obravnavani koncept udejanjili v popolnosti. Lastnosti bločnih elementov 
so največkrat določene s količino vsebine v njih. Predvsem je to vidno pri div elementih, pri ka-
terih imata dva različna div elementa z različnimi količinami vsebine posledično različno višino 
stolpca, kar seveda ne ustreza pogojem svetega grala. 
 Naslednja omejitev je semantična narava HTML jezika ter težave, ki se pojavijo, ko želi-
Slika 15: Elementi v postavitvi “svetega grala”.
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mo (napačno) implementirati tabele za podatke, ki niso tabelne narave, kar zna zmesti spletne 
brskalnike oziroma programsko opremo, preko katere dostopamo do vsebin. 
 Tretji sklop potencialnih težav so napake pri zaznavanju vsebine s strani spletnih iskal-
nikov, kjer je izvorna koda pri vrhu strani bolj pomembna kot tista, ki ji sledi, ter seveda razlike 
v izrisu vsebin pri različnih spletnih brskalnikih.
 Najbolj verjetno možno orodje za rešitev problematike svetega grala je tako imenovani 
Flexbox, kodni modul, katerega je konzorcij W3C že predlagal kot kandidatni predlog za stan-
dardizacijo v spletni uporabi. Podpirajo ga tudi že vsi aktualni brskalniki, delno sem se ga pa 
poslužil tudi sam pri izdelavi spletne strani, ki jo obravnavam v tej zaključni nalogi.
3.4.2 Prilagodljivo spletno oblikovanje 
 Prilagodljivo spletno oblikovanje (angl. Adaptive Web design) predlaga izdelavo več 
različic iste spletne strani za boljše prilagajanje uporabnikovi napravi. Vsebuje celoten spekter 
strategij, ki jih je možno kombinirati z odzivnim spletnim oblikovanjem [11].
 Izraz je skoval Aaron Gustafson v svoji knjigi na temo prilagodljivega spletnega obli-
kovanja. Izraz označuje zasnovo, pri kateri zaznava s strani strežnika določi postavitev vsebine 
za zaznano velikost prikaza. Strežnik tako servira različne verzije iste spletne strani različnim 
napravam oziroma velikostim zaslona. 
 Za razliko od odzivnega spletnega oblikovanja koncept prilagodljivega spletnega obliko-
vanja temelji na oblikovanju spletne strani z ločeno postavitvijo za mobilne in osebni računal-
nik. To pomeni tako imenovano “mobile separate” postavitev strani za razliko od “mobile first” 
in odzivnega  “ena stran za vse” načina oblikovanja.
Prilagodljiva postavitev je osnovana na fiksni mreži, za zaznavo prikazne velikosti, kot pri od-
zivnem oblikovanju, uporabljamo medijske poizvedbe (angl. media queries). Ker je razumljivo 
koncept prilagodljivega oblikovanja zelo fleksibilen, lahko uporabljamo fluidno mrežo na enak 
način, kot pri odzivnem oblikovanju, pa tudi množico sorodnih rešitev. Največja pomanjkljivost 
prilagodljivega oblikovanja še vedno ostaja pri dejstvu, da prilagodljiva postavitev zahteva bi-
stveno več kode ter posledično več dela in časa za izdelavo posamezne spletne strani. 
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4. Izdelava odzivne spletne strani na temo stripa
 V prejšnjem poglavju sem pregledal ter ocenil najpogostejše rešitve, ki jih danes zasledi-
mo v mobilnem spletu. Ker želim raziskane rešitve preveriti v praksi, sem se odločil v okviru te 
diplomske naloge izdelati svojo spletno stran, ki bo kar se da prilagojena za različne vrste naprav. 
V tem oziru sem se odločil za princip odzivne zasnove spletne strani, saj bom v tej smeri lahko 
testiral največ svojih ugotovitev glede uporabniške izkušnje pri dostopanju do spleta preko raz-
ličnih naprav. 
 Tematsko sem se odločil za izdelavo spletnega stripa, za kar obstaja več razlogov. Prvi je 
seveda ta, da je to meni najljubša oblika zabavnega medija in vsaj po mojem mnenju prvi multi-
medij, saj že v osnovi združuje podajanje informacij v besedi in sliki, skozi sličice oziroma tako 
imenovane panele. Drugi poglavitni razlog je sama narava stripa. Strukturiran je namreč na 
takšen način, da lahko s poskusom prikaza stripovske vsebine preizkusim množico dejavnikov, 
ki so specifični za odzivne spletne strani.. Ti dejavniki so recimo obnašanje slik pri različnih 
velikostih prikaza, kot tudi obnašanje besedila, simbioza med obema in sam tok branja spletne 
strani. 
 V tem poglavju so opisani cilji, ki sem jih želel doseči z izdelavo omenjene strani, in 
orodja, ki so bila uporabljena oziroma se pogosto uporabljajo v praksi, pa jih sam v tem primeru 
nisem potreboval. Glavni del poglavja je opis kode, ki sestavlja spletno stran, čemur sledi testi-
ranje in moje lastne ugotovitve do katerih sem prišel skozi sam postopek izdelave in testiranja 
strani. 
4.1 Cilji
 Kot cilj sem si zastavil izdelati spletno stran, ki se bo ravnala po principih odzivnega 
oblikovanja, imela vsebino in velikost, primerno uporabi na več različnih napravah, in bo omo-
gočala gladko interakcijo ter optimalen prikaz vsebine. 
 S tehničnega vidika se osredotočam na aktualnost tehnologij HTML5 in CSS3. Pri ra-
zvoju demonstrativne strani sem stremel predvsem k temu, da bo koda odporna na prihodnost 
(angl. Future Proof) oziroma bolje obvladljiva ob morebitni prihodnji optimizaciji, zato sem  z 
nabora ciljev namerno izločil kompatibilnost strani z brskalniki, ki teh tehnologij ne podpirajo. 
To so Internet Explorer do verzije 9, Firefox do verzije 3,6, Safari in Chrome do verzije 4, Opera 
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do 9,5, IOS Safari do 3,2, Opera do 10 in Android do 2,1. 
 Pomemben del cilja je tudi zagotoviti optimalno uporabniško izkušnjo (oziroma UX), 
saj je ključno, da je vsakemu obiskovalcu strani omogočena karseda enakovredna izkušnja, ne 
glede na to, s katere platforme dostopajo do spletne strani. Končni cilj je predvsem preučiti po-
stopek izdelave in testiranja takšnega izdelka, saj se s podobnim izzivom še nisem srečal. S tega 
stališča ocenjujem, da je velik cilj naloge predvsem poglabljanje mojega znanja na tem področju.
4.2 Orodja za izdelavo odzivne spletne strani
 Za izdelavo odzivne spletne strani obstaja veliko možnih pristopov in nekaj jih je  opisa-
nih v tem poglavju. Podani in pojasnjeni so tudi razlogi, zaradi katerih sem izbral uporabljena 
orodja. 
 Spletne strani v nobenem primeru ne moremo izdelati brez HTML urejevalnika oziroma 
programske opreme za urejanje HTML (in CSS) kode. HTML urejevalnike delimo na dve glavni 
skupini in sicer na klasične urejevalnike besedila in urejevalnike kode tipa WYSIWYG (What 
You See Is What You Get - kar vidiš to dobiš), največkrat pa specifična programska oprema za 
izdelovanje spletnih strani vključuje oba koncepta. 
Slika 16: Popularni tekstovni urejevalnik Notepad ++. (Vir[15])
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 Klasičnih urejevalnikov besedila ni potrebno preveč podrobno predstavljati, saj so sko-
raj vedno del privzete programske opreme operacijskih sistemov (denimo Microsoft Notepad 
v operacijskem sistemu Windows). Ker je programska koda, ki je sestavni del spletnih strani v 
celoti znakovne narave, lahko praktično vse osnovne spletne vsebine izdelamo v najosnovnej-
šem urejevalniku besedila. Vse, kar je potrebno narediti, je izpisati sintaktično pravilno kodo ter 
potem shraniti tekstovno datoteko s pravilno končnico in jo nato zagnati v spletnem brskalniku. 
Slika 17: Adobe Dreamweaver CC, HTML urejevalnik, ki omogoča tudi 
živi predogled nastale spletne vsebine. (Vir[16])
 Seveda pa v realnem svetu vedno znova sestavljati ogrodje spletne strani iz ničle, nato 
ročno vnašati kodo ter preverjati sintakso ni ravno najhitrejša in najučinkovitejša rešitev. Iz 
tega razloga obstajajo urejevalniki besedila, posebej prilagojeni pisanju programske kode. Tovr-
stni urejevalniki imajo na primer že vgrajene predloge ogrodij spletnih strani, razna orodja in 
orodne vrstice, bližnjice na tipkovnici in podobne rešitve, ki so namenjene pospešitvi procesa 
razvoja spletne strani. Druge lastnosti takšnih urejevalnikov so tudi funkcije, kot so avtomatsko 
dokončevanje kodnih značk, preverjanje kodne sintakse, možnosti organizacije in formatiranja 
kode in cel kup ostalih pripomočkov. 
 WYSIWYG (what you see is what you get) urejevalniki so namenjeni omogočanju iz-
delave preprostih spletnih strani ustvarjalcem, ki bodisi niso toliko vešči kodne sintakse, da bi 
lahko sami sprogramirali spletno stran, ali pa bi zgolj želeli prihraniti nekaj časa in živcev pri 
ustvarjanju osnovnih spletnih strani.  Glavna naloga WYSIWYG je namreč ta, da preko 
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uporabniškega vmesnika omogoča neposreden ogled strani, ki jo izdelujemo. Ta funkcionalnost 
pretežno vizualnim ustvarjalcem, kot sem tudi sam, potencialno močno poenostavi izdelavo 
spletne strani. HTML urejevalnik nato v realnem času generira kodo na podlagi odločitev, ki 
jih sprejemamo v uporabniškem vmesniku. Rezultat je na koncu, kot pri vseh HTML urejeval-
nikih, datoteka z delujočo kodo, ki jo lahko nato poljubno urejamo v urejevalnikih besedila, če 
nam avtomatsko generirana koda ne deluje dovolj optimalno ali pa jo želimo recimo samo rahlo 
popraviti glede na lastne preference. 
Slika 19: Wordpress grafični uporabniški vmesnik. (Vir[18])
Slika 18: Adobe Muse, WYSIWYG tip programske opreme. (Vir[16])
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 Za laične uporabnike, je verjetno najlažja metoda izdelave spletne strani uporaba tako 
imenovanih CMS orodij (Content Management System - sistem za upravljanje z vsebino), kot 
so recimo Wordpress, Drupal ali Joomla. CMS nam omogoča, da znotraj njegovega okolja s 
pomočjo predlog, brez obsežnejšega predznanja sestavimo svojo spletno stran. Ta orodja so 
sicer primerna tudi za izkušene razvijalce, saj lahko oblikujejo in spišejo svoje predloge za CMS 
oziroma kodo katere od obstoječih predlog prilagodijo svojim potrebam. Obstajajo tudi nišna 
podjetja, ki se ukvarjajo zgolj z izdelavo predlog za Wordpress, ki jih potem lahko tržijo uporab-
nikom glede na njihove potrebe. 
 Pri izdelavi svoje spletne strani sem se odločil za popolnoma minimalistični pristop. 
Uporabljal sem namreč zgolj urejevalnik besedila Notepad ++ in brskalnik Google Chrome z 
vtičnikom Responsive web tester, ki pri naloženi spletni strani simulira njeno obnašanje na raz-
ličnih napravah. Za obdelavo slikovnega gradiva sem uporabil Adobe Photoshop. Za minimali-
stični pristop sem se odločil, ker sem hotel pridobiti čim več postopkovnega znanja. Za pomoč 
z iskanjem referenčne kode sem si največ pomagal s spletno stranjo w3schools.com [12]. 
4.3 Tematika in oblika strani
 Izbiranju teme demonstracijske spletne strani sem posvetil kar nekaj misli. Želel sem si 
namreč raziskati tematiko, ki mi je blizu, še vedno pa predstavlja zanimiv izziv, kako jo prika-
zati na odzivni način. Ker mi je stripovska umetnost zelo blizu in tudi sam berem ter ustvarjam 
stripe, sem se odločil omenjeni medij uporabiti kot testni subjekt, na katerem bi uporabil svoje 
novo pridobljeno znanje na temo odzivnih spletnih strani.
 Vsebina strani se torej osredotoča na medij stripa in njegov prikaz na različnih zaslonih. 
Največji izziv samega medija, poleg običajnih izzivov pri snovanju odzivnih spletnih vsebin, 
leži v tem, da prikazana zgodba ne glede na napravo, ostane v kontekstu, lahko berljiva in tudi 
dobrega grafičnega izgleda v vseh situacijah prikaza. 
 Stripi so navadno sestavljeni iz posameznih sličic oziroma panelov. Pri klasičnih tiskanih 
stripih je običajno več panelov na eni strani, ki so lahko postavljeni na mrežo ali pa so popolno-
ma prosto formatirani, v glavnem pa je njihova narava izgleda pogojena s specifikami klasičnega 
tiskanega medija. Pri digitalnih medijih pa omejitve tiskanega medija nadomestijo specifike pri-
kaznih zaslonov. Tako moramo velikosti panelov prilagoditi dimenzijam in razmerju sodobnih 
zaslonov ter predvideti skalabilnost panelov čez širok spekter naprav oziroma vsebino zasnovati 
na tak način, da jo bralec lahko prebere ne glede na orientacijo in velikost naprave. 
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V praksi pogosto naletimo na to, da kadar je strip izdelan primarno za mobilno branje, bralna 
izkušnja na osebnem računalniku ni optimalno zadovoljiva. Kot glavni aspekt stripa s stališča 
uporabniške izkušnje bi izpostavil bralni tok oziroma t.i. “flow”. Omenjeni koncept je na splošno 
zelo pomemben del uporabniške izkušnje (UX) pri podajanju kakršnihkoli vsebin, vendar je pri 
mediju, kot je strip, le-ta še toliko bolj pomemben zaradi specifičnosti samega medija. Pri stripu 
namreč dober UX pomeni dobro berljivost in “kinematičnost” izkušnje, saj dobro zastavljen 
strip lahko pri bralcu doseže, da ta doživi skorajda filmsko izkušnjo. 
 Za demonstrativni primer sem se torej odločil prikazati primer ene samostojne strani 
mojega spletnega stripa, ki poskuša pri vsaki različici prikaza obdržati dober tok prikaza vsebi-
ne. 
 
4.4 HTML5 ogrodje strani
  Kot pri vsaki spletni strani je tudi ogrodje moje strani definirano v HTML dokumentu. 
Ker sem uporabil HTML5 generacijo tega jezika, sem seveda uporabljal tudi značke, ki so speci-
Slika 20: Primer stripa v klasični tiskani obliki. (Vir[19])
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fične za to različico jezika. Osnovno ogrodje moje HTML5 spletne strani je naslednje:
<!DOCTYPE html>
 <html >
  <head>
   <!--glava strani-->
  </head>
  <body>
   <!--telo strani-->
  </body>
 </html> 
 Osnovna struktura, je kot vidimo takšna, kot jo poznamo že skozi celotno zgodovino 
HTML jezika, s to razliko da je v HTML5 samo ena <!doctype> deklaracija. Osnovno ogrodje 
strani pa še ne pomeni ničesar vizualno otipljivega, saj je zgolj temelj za postavljanje ostalih ele-
mentov znotraj strani. 
4.4.1 Značka <html>
 Od vrha proti dnu najprej deklariramo začetek spletne strani z začetno značko <html>, 
sam pa sem znotraj značke definiral tudi jezik spletne strani, v pomoč brskalnikom in iskalnim 
orodjem. To sem storil tako, da sem dodal še vrednost lang, torej:
 <html lang=”sl” > 
Značko <html> zaključimo na samem koncu strani s končno značko  </html>.
4.4.2 Značka <head>
 Sledi glava strani, ki jo označuje značka <head>. Tukaj lahko definiramo elemente, zna-
čilne za glavo strani, kot je na primer naslov strani, nabor znakov, uporabljenih na strani, in 
ostale lastnosti. Primer glave moje spletne strani:
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<head>
 <!--glava strani-->
    <meta charset=”UTF-8”>
    <title>Sanje Webcomic</title>
   <link href=’https://fonts.googleapis.com/css?family=Amatic SC’  
   rel=’stylesheet’>
       <link rel=”stylesheet” href=”css/style.css”>
</head>
V glavi sem definiral nabor znakov oziroma meta charset, kar je v mojem primeru unicode 
UTF-8. Značka meta charset je značilna za HTML5, saj je nadomestila v prejšnjih različicah 
dosti daljšo deklaracijo, ki bi v tem primeru izgledala takole:
 <meta http-equiv=”Content-Type” content=”text/html; charset=UTF-8”>
V glavi je definiran tudi naslov <title>Sanje Webcomic</title>, znotraj glave pa lahko kličemo 
tudi kodo iz zunanjih datotek oziroma lokacij na spletu, kar v mojem primeru predstavljajo:
<link href=’https://fonts.googleapis.com/css?family=Amatic SC’ rel=’stylesheet’> 
S tole vrstico kode sem pisavo spletne strani definiral kot Amatic SC iz Googlovega nabora pisav, 
ker oblikovno najbolje ustreza tematiki moje spletne strani.
<link rel=”stylesheet” href=”css/style.css”> 
Zgornja vrstica naslavlja klasični nabor CSS značk, ki sem jih uporabil za definiranje izgleda 
same strani, če je ni že definiral CSS normalizator. Samo CSS kodo bi seveda lahko vključil že v 
HTML datoteko, vendar je primer dobre prakse, da jo integriramo iz ločene .css datoteke, saj je 
posledično koda v obeh datotekah bolj pregledna, pa tudi spletna stran je bolj modularna in s 
tem lažja za vzdrževanje. Glavo strani zaključimo z zaključno značko </head>.
4.4.3 Značka <body>
 Značka <body> ali telo je vsebinsko gledano najpomembnejši del spletne strani in je prvi 
del kode, ki od do sedaj obravnavanih najbolj vpliva na rezultat tega kar je vidno na ekranu. Sem 
umestimo elemente, ki predstavljajo dejansko vsebino, ki naj bi si jo uporabnik ogledal. 
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 Ker je tematika odzivne spletne strani strip, je bilo potrebno v strani določiti in definirati 
gradnike, torej posamezne slike oziroma panele. Za pravilen prikaz sem se odločil uporabiti 
mrežo (angl. grid), ki je definirana ločeno v CSS kodi, kjer so definirane tudi lastnosti drugih 
elementov znotraj značke <body>. 
 Pri konstrukciji telesa strani sem si najbolj pomagal z uporabo značke <div>. To je ele-
ment, ki omogoča logično delitev sekcij spletne strani in določanje izgleda le-teh preko CSS 
kode. Najprej sem celotno mrežo definiral kot <section class=”grid-1”> in jo s tem tudi po-
imenoval, da lahko pozneje njene lastnosti določim ločeno v CSS kodi. Značka za razdelek 
<section> je HTML5 značka, s katero določamo različne sekcije znotraj spletnih strani, kot so 
na primer poglavje, noga ali v mojem primeru del s stripovskimi paneli. Ta značka je izredno 
uporabna, saj lahko posameznim sekcijam določimo lastno ime razreda, preko katerega potem v 
CSS kodi definiramo lastnosti posameznih sekcij. Znotraj <section> sem najprej definiral <div>, 
ki služi kot naslov stripa:
<div class=”panel panel-title”>
znotraj naslovnega panela se nahaja besedilo:
<h1>”Sanje”</h1>
  <p>Neke noči sem sanjala...</p>
Značka <h1> označuje naslov (angl. header), medtem ko značka <p> predstavlja odstavek (angl. 
paragraph), ki bo tudi splošni format besedila v samem stripu. <div> razred potem zapremo s 
končno značko </div>.
 Vsi naslednji paneli se zvrstijo v naslednjih <div> značkah, ki temeljijo na isti hierarhiji 
poimenovanja, v posameznih značkah pa je seveda smiselno umeščen besedilo:
<div class=”panel panel-1”></div>
    <div class=”panel panel-2”></div>
    <div class=”panel panel-3”>
       <p>Bila sem v skupini, ki se je vračala iz lova...</p>
    </div>
    <div class=”panel panel-4”></div>
    <div class=”panel panel-5”></div>
    <div class=”panel panel-6”></div>
    <div class=”panel panel-7”>
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       <p>...ko je moj Kavaak nekaj zavohal.</p>
    </div>
    <div class=”panel panel-8”></div>
    <div class=”panel panel-9”></div>
Glavno sekcijo, oziroma značko <section> spletne strani zaključujem z informacijami o 
lastništvu avtorskih pravic, ter povezavo do svojega LinkedIn profila: 
<div class=”panel panel-copyright”>
  <p>&quot;Sanje&quot; - avtor Boštjan Volk<br>
   &copy; Boštjan Volk 2018
  <a href=”https://www.linkedin.com/in/boštjan-volk”></a>
</div>
HTML del spletne strani potem zaključijo še zaključne značke:
</section>
</body>
</html>
Slika 21: Naslovni panel stripa v neobdelani HTML obliki.
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4.5 CSS formatiranje
 
 Za večino stiliziranja elementov sem uporabil klasične CSS2 elemente pozicioniranja, 
določanja barve, pisave, ozadja in ostalih osnovnih značilnosti elementov. Če je v zgodnjem 
obdobju spleta spletna stran lahko delovala zgolj na HTML ogrodju, si danes tega praktično ne 
moremo več predstavljati, saj lahko praktično vse elemente strani formatiramo v CSS jeziku. 
 Čeprav lahko CSS kodo implementiramo znotraj matične HTML datoteke, je iz praktič-
nih vzrokov dosti boljše, če celotno CSS kodo sestavimo v ločeni .css datoteki, ki jo nato naslovi-
mo v glavi <head> HTML dokumenta. Vsak element iz HTML kode lahko manipuliramo tako, 
da ga preprosto navedemo v CSS, bodisi z imenom značke ali pa imenom razreda, ter nato med 
zavitimi oklepaji definiramo lastnosti tega elementa, ki jih želimo spremeniti če nam v osnovni 
izvedbi ne ustrezajo. 
 Z namenom fleksibilnega formatiranja strani sem kot mersko enoto pri vrednostih kot 
so pozicija, velikost in podobno pogosto uporabil enoto em. Ta enota označuje vrednost, ki se 
nanaša na velikost pisave, določene v spletni strani. V primeru, da uporabljamo pisavo velikosti 
12 pt, to pomeni da znaša vrednost 1 em = 12 pt, 2 em = 24 pt in tako dalje. Ker se enota em 
nanaša neposredno na velikost pisave, se tako lastnosti spletne strani prilagajajo glede na to, ka-
tero pisavo, oziroma velikost pisave smo določili za spletno stran. Pri odzivnih spletnih straneh 
je to še posebej uporabno, saj moramo velikost besedila in izbrano pogosto prilagajati glede na 
velikost zaslona, za katero prilagajamo format spletne strani. Uporabljal sem tudi ostale enote 
kot so hex za opis barve, piksle (px) pri bolj specifičnih, prostorsko omejenih elementih, vezanih 
na mrežo, in tudi odstotke pri navajanju relativnih vrednosti glede na velikost prikaza.
Slika 22: Izgled strani z definirano, a neobdelano HTML kodo.
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4.5.1 Formatiranje osnovnih elementov
 Formatiranja elementov sem se lotil z prirejanjem lastnosti nekaterih osnovnih elemen-
tov:
body 
{
 padding: 0 10%;
 font-family: ‘Amatic SC’;font-size: 22px;
}
 Kot je razvidno, sem znački <body> , z lastnostjo padding določil odmik od vrha strani 
z vrednostjo 0 (enota ni potrebna, saj vrednost 0 pomeni enako v vseh enotah) in od levega in 
desnega roba vrednost 10% relativne širine okna. Odmik od zgornjega roba sem moral ročno 
nastaviti na vrednost 0, saj bi v nasprotnem primeru brskalnik razumel relativno vrednost 10% 
kot vrednost, ki velja za vse štiri stranice. 
h1 
{
  margin: 0;
  line-height: 1;
  padding: 10px;
  color: #251b19;
}
 Naslovu, oziroma besedilu sloga <h1>, sem določil zgolj rahel odmik (10 px glede na 
sosednje objekte), temno sivo barvo besedila (#251b19), razmejitev oziroma margin pa ima 
vrednost 0. Višina razmika med vrsticami besedila oziroma line height je določena na vrednost 
1, kar pomeni da je razmik med vrsticami enak višini, določeni za slog označen z značko h1. 
p 
{
  margin: 0;
  padding: 10px;
  color: #251b19;
  font-size: 1.2em;
}
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Besedilu, definiranemu z značko p, ki je v primeru obravnavane spletne strani tudi najpogo-
stejše besedilo, sem določil iste vrednosti za margin, padding in color kot h1 besedili, velikost 
besedila pa ima vrednost 1.2 em, oziroma 1,2-kratnik osnovne velikosti besedila 
(torej 12 pt × 1,2  v tem primeru znese 14,4 pt).
4.5.2 Mreža in paneli
 Poleg določanja lastnosti osnovnih elementov je pri moji spletni strani ena najpomemb-
nejših stvari mreža (angl. grid), na kateri bodo razporejeni gradniki strani, kot so paneli oziro-
ma stripovske slike. 
.grid-1 {
  display: grid;
  width: 100%;
  max-width: 770px;
  margin: 10% auto;
  grid-template-columns: 1fr;
  grid-template-rows: auto 200px 200px auto 200px 200px 200px auto 200px    
  200px auto;
  grid-gap: 25px;
}
Slika 23: Izgled strani z definiranim CSS osnovnih elementov.
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 Kodo začnemo s tem, da določimo, da je grid-1 element iz našega HTML dela kode star-
ševski element vsem nadaljnjim elementom znotraj mreže - v našem primeru so to posamezni 
paneli. To storimo tako, da lastnosti display določimo vrednost grid. Vrednost razmaka margin 
je 10 % relativno na širino okna, medtem ko vrednost auto elemente znotraj okvirja postavlja 
sredinsko.  
 Nato sem določil celotno širino mreže znotraj okvirja strani z lastnostjo width: 100%, 
ki je določena relativno glede na širino prikaznega okna, če je to ožje od 770 px. Če je širina 
prikaznega okna spletne strani širša od 770 px, širina mreže ne preseže te vrednosti. S tem po-
skrbimo, da se prikaz vsebine oziroma kontekst strani ne pokvari pri prikazu na zelo visokih 
ločljivostih. 
 V vrednosti posameznega stolpca oziroma grid-template-columns je pri moji spletni 
strani definirana z vrednostjo 1 fr, kar pomeni, da je širina stolpca enaka vrednosti enega delca 
oziroma frakcije strani. To je pomembno za kasnejšo obravnavo medijske poizvedbe in obnaša-
nje strani pri različnih ločljivostih. Za skladnost z načelom »mobile first« je ključnega pomena, 
da je širina stolpca enaka prostoru, ki ga ima ta pri določeni širini na voljo. Oblikovanje vrstic 
znotraj mreže oziroma grid-template-rows je zahtevalo nekaj spodletelih poizkusov in nato še 
več preizkušanja z novimi predpostavkami. Prvotno predvidenih 11 vrstic z vrednostjo auto, kar 
bi pomenilo, da vsaka vrstica avtomatsko zasede 1/11 višine znotraj okvirja mreže, se je razvilo 
v rešitev, da imajo vrednost auto vrstice, kjer se nahaja besedilo, medtem ko imajo vrstice, ki 
vsebujejo slike, fiksno višino 200 px ne glede na višino strani. Zadnja oblikovana vrednost je 
razmak med paneli oziroma elementi znotraj mreže, t.i. grid-gap. To lastnost sem nastavil na 
vrednost 25 px.
 Ko sem imel mrežo postavljeno, sem lahko določil lastnosti posameznih panelov znotraj 
mreže: 
.panel {
   color: white;
  background-repeat: no-repeat;
  background-position: center center;
  background-size: cover;
  box-shadow: 0 0px 0px 5px #251b19;
}
Večina definiranih lastnosti za vse panele se nanaša predvsem na ozadje panela, kar bo tudi 
dejanska slika stripovskega panela, v kodi imenovana kot ozadje posameznega panela. Običajno 
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slike imenujemo že v HTML delu spletne strani ter jih nato formatiramo v CSS kodi, jaz sem se 
pa zaradi narave demo projekta odločil, da jih bo lažje manipulirati direktno v CSS kodi, in si-
cer kot ozadje posameznih elementarnih okvirjev oziroma v tem primeru posameznih panelov. 
Izpostaviti velja predvsem lastnost background-size: cover, ki narekuje sliki ozadja, da vedno 
zapolni celotno vidno polje znotraj okvirja. 
.panel-title {
  box-shadow: none;
}
.panel-1 {
  background-image:url(p1_1.jpg);
  box-shadow: none;
}
.panel-2 {
  background-image:url(p1_2.jpg);
}
.panel-3 {
  box-shadow: none;
}
.panel-4 {
  background-image:url(p1_3.jpg);
}
.panel-5 {
  background-image:url(p1_4.jpg);
}
.panel-6 {
  background-image:url(p1_5.jpg);
}
.panel-7 {
  box-shadow: none;
}
.panel-8 {
  background-image:url(p1_6.jpg);
}
.panel-9 {
  background-image:url(p1_7.jpg);
  box-shadow: none;
}
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.panel-copyright {
  box-shadow: none;
  font-size: .75em;
}
Pri posameznih panelih sem tako določal zgolj ozadje z lastnostjo background-image in ukinjal 
vrednost lastnosti box-shadow za tiste, pri katerih nisem želel da imajo to lastnost. Za copyright 
panel, namenjen informiranju obiskovalca o avtorskih pravicah, sem samo popravil velikost 
osnovno določenega fonta na manjšo vrednost od ostalega besedila, da ne izstopa toliko. 
Slika 24: Izgled strani po določenih lastnostih značk grid in p.
4.5.3 Medijske poizvedbe
 Medijska poizvedba (angl. media query) je CSS3 modul, ki spletni strani omogoča, da 
prilagaja stilske lastnosti in obnašanje spletne strani v različnih velikostih prikaza. Medijske po-
izvedbe so temelj vsake odzivne strani in glavna metoda za prilagajanje izgleda strani različnim 
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prikaznim napravam in velikostim.  Po zasnovi so zelo podobne stilskim podlogam iz CSS2, ki 
določajo stilsko zasnovo natisnjene vsebine spletne strani, s to razliko, da namesto tipa naprave 
ugotavljajo zmožnosti prikaza ki jih ima naprava. V tem primeru gre predvsem za širino in viši-
no okna brskalnika, višino in širino naprave, orientacijo zaslona in ločljivost. 
 Medijska poizvedba je sestavljena iz tipa medija in enega ali več dodatnih izrazov. Rezul-
tat poizvedbe in dodatnih izrazov je tipa true/false. Primer preproste medijske poizvedbe:
@media screen and (min-width:500px) { ... }
@media screen v navedenem primeru določa tip medija – zaslon. Temu je dodan še izraz and ki 
v tem primeru vsebuje minimalno širino zaslona 500px z izrazom min-width:500px navedenim 
med oklepaji. Če brskalnik ugotovi, da je odgovor na medijsko poizvedbo pritrdilen, se izvede 
koda med zavitima oklepajema. Navedenemu pogoju bi lahko dodelili še dodaten pogoj z izra-
zom or in navedli nadaljnje pogoje. Tipi medija, ki jih lahko uporabimo v medijski poizvedbi, so 
poleg omenjenega screen tudi braille, embossed, handheld, print, projection, speech, tty in 
tv. Pogoji, katere lahko uporabimo v medijski poizvedbi so razvidni v spodnji tabeli. 
 Pri spletni strani, ki sem jo izdelal, sem poizkušal prilagoditi vsebino za zaslone ločlji-
vosti pod širino 400px (že definirana zaradi “mobile first” pristopa), ločljivosti med 400px in 
600px ter ločljivosti nad 600px (kjer je 770px maksimalna določena širina mreže). Tako sem 
dobil mobilno različico, kjer so paneli razporejeni navpično v enem stolpcu, srednjo različico, 
kjer so paneli v osnovi v dveh stolpcih (razen enega, ki zavzema širino dveh) in največjo razli-
čico, kjer so paneli v mreži 3 × 3 paneli pri čemer ponovno sedmi panel zavzema dvojno širino, 
torej poziciji 7 in 8, na poziciji 7 pa se nahaja tudi besedilo). 
Funkcija Vrednost Min/Max Opis
color celo število da število bitov na barvno komponento
color-index celo število da število vnosov v  barvni preglednici
device-aspect-ratio celo število da
razmerje
device-height dolžina da višina izhodne naprave
device-width dolžina da širina izhodne naprave
grid dolžina ne velja za napravo, ki temelji na mreži
height dolžina da Višina površine izrisa
monochrome celo število da število bitov na pixel v enobarvnem okvirju
resolution ločljivost (“dpi” ali  “dpcm”) da ločljivost
scan “progressive” ali “interlaced” ne Proces skeniranja medijev vrste “tv”
width dolžina da širina površine izrisa
Tabela 1: Pogoji v medijskih poizvedbah.
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Za primer prilagam kodo za srednjo velikost, ki izgleda takole: 
@media only screen and (min-width: 400px) 
  {
  .grid-1 
   {
   grid-template-columns: repeat(2, 1fr);
   grid-template-rows: auto 200px auto 200px 200px auto   
   200px auto;
   }   
    .panel-title,
    .panel-3,
    .panel-6,
    .panel-7,
    .panel-copyright 
   {
   grid-column: span 2;
     }
    .panel-copyright 
   {
   text-align: right;
     }
    .panel-7 
   {
   text-align: center;
     }
    h1  {
   font-size: 3em;
     }
   }
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4.5.4 Flexbox in plastenje
 Za pravilno formatiranje besedila pri panelu 3 sem se moral poslužiti Flexboxa. Izraz 
Flexbox je skrajšava za Flexible box oziroma fleksibilno škatlo, ki je CSS modul za fleksibilno 
in odzivno razporejanje elementov znotraj nekega okvirja (angl. container). Sam modul sicer še 
ni uradno del CSS nabora, je pa od leta 2017 predlagani W3C kandidat za vključitev v splošno 
CSS kodo. V mojem primeru sem ga uporabil za centriranje vsebine (v tem primeru besedila) 
po navpični osi znotraj svojega panela. 
To sem storil tako: 
.panel-3 
  {   
  display: flex;
  align-items: center;
   }
Z vrednostjo display: flex; postane panel 3 fleksibilen, z align-items: center; pa vsebino centri-
ramo vzdolž Y osi.
Sliki 25 in 26: Stran brez medijskih poizvedb v primerjavi s stranjo z določenim obnašanjem 
ob prelomu pri 400px širine. 
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Slika 27: Stran brez flexboxa, plastenja in ostalih končnih popravkov, 
brez česar pri namizni velikosti paneli 7-9 pri polni velikosti ne delujejo pravilno.  
 
 Ker sem želel določene elemente strani prikazati še tako, da gredo pri maksimalni ve-
likosti prikaza ena čez drugo (na primer tekstovni okvirček gre čez panel, ko se pri večjih veli-
kostih panela 7 in 8 na videz združita), sem moral uporabiti določene CSS elemente, namenjene 
temu. 
.panel-7 
  {
  grid-column: 1;
  grid-row: 4;
  z-index: 1;
  margin: -5px 0 0 -10px;
  -webkit-transform: rotate(-2deg);
          transform: rotate(-2deg);
   }
Najprej sem z vrednostma grid-column in grid-row določil, točno kateri panel želim naknadno 
formatirati tako, da gre pozicijsko čez drugi panel, z vrednostjo z-index:1 pa sem mu določil 
pozicijo v plasti nad sosednjim oziroma naslednjim panelom. Nato sem definiral še lastnosti kot 
je odmik znotraj okvirčka, ki sem ga še rahlo zavrtel za bolj stripovski učinek. 
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  .panel-7 p 
  {
  background: #f8f7f2;
  box-shadow: 0 0px 0px 5px #251b19;
  text-align: left;
    }
Nato sem definiral lastnosti besedila znotraj omenjenega panela, saj ima rahlo drugačne lastnos-
ti kot tiste, ki sem jih določil kot osnovne.
     .panel-8 
  {
  grid-column: 1 / span 2;
  grid-row: 4;
  background-size: 70%;
  background-position: right;
   }
Slika 28: Končna oblika strani z vsemi definiranimi CSS lastnostmi.
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Za sosednji panel, torej panel-8, sem moral določiti, da se pri maksimalni velikosti spoji s 
panel-7, pri čemer se seveda posledično prilagodi slika panela ter pozicija slike pri spojeni raz-
ličici prikaza. Ravno zaradi takšnih manipulacij sem se odločil, da slike uvozim kot ozadje CSS 
okvirjev. 
4.6 Testiranje
 Kot pri vseh produktih, je tudi pri spletnih straneh testiranje ena izmed najpomembnej-
ših faz izdelave. Tega sem se lotil tako, da sem najprej v brskalniku poiskal ponudnika brezplač-
nega spletnega gostovanja, ki ima tudi možnost registracije brezplačnega URL naslova. Takšne-
ga ponudnika sem našel na spletni strani www.000webhost.com,[13] ki je omogočil brezplačno 
gostovanje z brezplačno domeno, 1,5 GB strežniškega prostora ter 100 GB prenosa podatkov 
mesečno, kar je za potrebe testiranja moje strani več kot dovolj. Potem, ko sem preko spletnega 
vmesnika datoteke prenesel na strežnik ter strani določil domeno, sem lahko pričel s testiranjem 
strani.  
 Pred testiranjem sem želel preveriti še integriteto svoje kode z orodjem W3C potrjevalec 
(angl. validator).  To je avtomatsko orodje, ki preveri strukturo kode in razkrije morebitne napa-
ke v sintaksi kode. Pri potrjevanju moje kode se na srečo ni pojavilo nič resnejšega. 
Slika 29: Brezplačni W3C potrjevalec kode. (Vir[21])
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W3C potrjevalec je sicer opozoril glede uporabe Google Typekit pisave, ampak to ni nekaj, kar 
bi lahko resneje ogrozilo delovanje strani. Sledilo je dejansko testiranje, ki je pri moji spletni 
strani  potekalo v dveh stopnjah. 
 Prva stopnja je bila namenjena simuliranemu pregledu izrisa strani pri različnih velikos-
tih  prikaza in obnašanje strani. Za potrebe omenjenega testiranja sem si pomagal z brezplačnim 
vtičnikom za brskalnik Chrome, in sicer Responsive Web Design Tester[14].
 Z orodjem Responsive Web Design Tester sem simuliral prikaz na nekaj različnih na-
pravah, kot so androidni pametni telefon Samsung Galaxy S6, Apple pametni telefon iPhone 7, 
androidna tablica Samsung Google Nexus 10 in Apple tablica iPad. Rezultati testiranja so vidni 
na naslednjih slikah. Vse prikaze sem simuliral tako v ležečem, kot tudi v navpičnem prikazu.
 
Slika 30: Simulacija prikaza strani na Samsung Galaxy S6.
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Slika 31: Simulacija prikaza strani na Samsung Google Nexus 10.
Slika 32: Simulacija prikaza strani na Apple iPadu.
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Slika 33: Simulacija prikaza strani na Apple iPhone 7.
 
Ker simulirano testiranje ni najzanesljivejši pokazatelj funkcionalnega  stanja spletne strani, sem 
jo seveda testiral tudi v drugih situacijah in sicer najprej v spletnem brskalniku svojega prenos-
nega računalnika ter nato na pametnem telefonu Xiaomi Redmi 4s. 
Slika 34: Mobilni prikaz prve različice spletne strani. 
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 Kot je razvidno s slike 34, je testiranje razkrilo določene napake pri izdelavi strani. Po 
testiranju na mobilnem telefonu, je postalo očitno, da mobilni brskalnik ni upošteval medijskih 
poizvedb v CSS kodi. Posledica tega je nepravilen prikaz vsebine na zaslonu, specifično prikaz 
polne namizne različice na mobilnem  zaslonu, za katerega je bil predviden drugačen prikaz, 
čeprav je simulirano testiranje strani vse vsebine prikazalo pravilno. Po poizvedovanju za rešit-
vami na spletu sem naletel na potencialno rešitev za nastalo težavo [15]. Izkazalo se je, da sem 
napravil začetniško napako s tem, da sem pozabil v glavi HTML dokumenta definirati meta 
značko viewport.
 
<meta name=”viewport” content=”width=device-width, initial-scale=1”>
Omenjena značka namreč poskrbi za pravilen izris vsebine na mobilnih brskalnikih. Razlog za 
to je predvsem v tem, da razlik med sodobnimi mobilnimi in namiznimi zasloni v dejanskih 
fizičnih pikslih ni več, saj je ločljivost večine 5 ” ekranov na pametnih telefonih 1920 × 1080 px, 
kar je posledica večje gostote pikslov (enota dots per inch [dpi]). Brez te meta značke torej 
brskalnik izriše polno namizno različico strani. Z uporabo te značke pomagamo brskalniku 
interpretirati stran, kot naj bi se dejansko izrisala na ekranu fizične diagonale 5 ” pri ~72-96 dpi, 
tako da vrednosti v media query značkah ponovno predstavljajo realne vrednosti preloma strani 
[16]. Z uporabo omenjene značke sem tako razrešil najbolj očitno napako, ki sem jo napravil pri 
izdelavi svoje spletne strani.
Slika 35: Mobilni prikaz popravljene različice spletne strani.
52
4.7 Ugotovitve in možnosti za izboljšave
 Z izdelavo in testiranjem odzivne spletne strani sem želel preveriti postopke, tehnologijo 
in praktične izzive, ki so povezani s tovrstnimi spletnimi stranmi.  Čeprav je bil moj izdelek de-
monstrativne narave in temu primerno preproste zasnove, verjamem, da mi je uspelo ugotoviti 
prednosti in slabosti uporabe odzivne zasnove spletne strani za prikaz stripovskega medija na 
internetu. 
 Možnosti za nadgradnjo mojega koncepta odzivnega spletnega stripa je veliko. Prva in 
najbolj očitna je seveda ta, da bi strip z lahkoto vseboval več strani, kar bi lahko elegantno rešil 
s hiperpovezavami med stranmi, ki so si sosednje v vrstnem redu, in preprostim označevanjem 
paginacije. Prehajanje med stranmi s hiperpovezavo bi lahko uredil tako, da bi ustvaril klika-
bilno območje, kjer bi lahko uporabnik lahko preprosto kliknil ali tapnil kamorkoli za prehod 
na drugo stran, na primer na levi polovici strani za prehod na prejšnjo strani in na desni za 
naslednjo stran. Pri večstranski različici spletnega stripa bi bilo seveda nepogrešljivo tudi kazalo 
strani, s katerim bi uporabniki lahko poljubno navigirali na želeno stran oziroma brskali skozi 
vsebino. 
 Če bi se odločil dodajati dodatno vsebino, torej več strani stripa, arhiv, morda tudi kon-
taktne informacije, bi seveda moral dodati tudi navigacijski meni strani. Omenjeni meni bi mo-
ral funkcionirati na takšen način, da bi v manjših različicah strani zasedel karseda malo prosto-
ra. Lep primer za ta namen je na primer krčljivi oziroma kolapsabilni meni [17]. 
 Seveda bi lahko pri nadgradnji strani uporabil dodatne tehnično-estetske dodatke, kot 
so recimo CSS animacije oziroma animirani elementi, kar bi sicer izboljšalo sam estetski vtis, 
vendar verjetno ne bi bistveno vplivalo na samo uporabniško izkušnjo. S tehničnega vidika bi 
lahko kodo nadgradil še z dodatnimi prelomnimi točkami ali pa mogoče zavoljo izziva celo 
poizkusil dodelati kodo, da bi bilo vsebino strani možno prebirati celo na pametnih urah ali 
podobnih napravah. 
 Možnosti za nadaljnje izboljšave so seveda številne, verjamem pa, da so bili moji zadani 
cilji v sklopu te diplomske naloge z izdelano stranjo doseženi. 
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Slika 36: Morfologija strani in pretvorba elementov med mobilno, tablično in namizno velikostjo. 
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5. ZAKLJUČEK
 V diplomskem delu sem raziskal trende, tehnologije ter postopke pri izdelavi spletnih 
strani, prilagojenih sodobni mobilni strojni opremi, kot so na primer pametni mobilni telefoni, 
tablični računalniki in podobno. Temeljna ugotovitev, do katere sem prišel med časom pisanja 
diplomske naloge, je ta, da je trend uporabe tehnologij HTML5 in CSS3 ter implementacije 
le-teh pri izdelavi odzivnih spletnih strani močno v porastu in ima zagotovljeno prihodnost, 
saj se tudi količina uporabnikov tovrstnih naprav povečuje iz leta v leto in trenutno celo prese-
ga uporabo klasičnih osebnih računalnikov za nezanemarljivo velik odstotek. Z raziskovanjem 
tehnologije odzivnih spletnih strani, opisane v diplomskem delu, ter s praktičnim testiranjem 
koncepta z izdelavo demonstrativne spletne strani sem prišel do ugotovitve, da je implementa-
cija tehnologij HTML5 in CSS3 v okviru izdelave tovrstne spletne strani sorazmerno preprosta 
za nekoga, ki je že vešč dela s HTML in CSS tehnologijama pri izdelavi klasičnih spletnih strani. 
Ocenjujem, da je tudi po racionalno obsežnem vložku časa in truda v izobraževanje izziv dokaj 
sprejemljiv tudi za popolnega laika.
 Ne glede na  zgoraj napisano sem prišel do sklepa, da pri razvoju in implementaciji 
odzivnih rešitev pri spletnih straneh, vendarle na tem področju ostaja še dosti rezerv. Odzivne 
spletne strani še vedno zadovoljijo večinoma le uporabnike splošno namenskih spletnih vsebin, 
medtem, ko je pri izdelavi spletnih strani z določenim namenom, kot so na primer spletni video 
servisi, strani s spletnimi igrami in podobne, uporaba klasične statične zasnove še vedno rahlo 
bolj priporočljiva s stališča prijaznosti do uporabnika ter stabilnosti. 
 Kljub vsemu lahko to diplomsko nalogo zaključim z mislijo, da je prihodnost na po-
dročju odzivnih spletnih strani svetla, saj se potrebe po spletnih vsebinah, grajenih na prožni 
in odzivni zasnovi, povečujejo iz dneva v dan, kakor se tudi povečuje prepletenost človekovega 
vsakdanjika s svetovnim spletom. 
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